Part Six: D 


uesto mese diamo un'occhiata alle origini di una 
[o] “regione” di gioco del nostro prossimo titolo, 
Oddworld: Munch's Oddysee. 

Di solito, prima di iniziare a lavorare con i poligoni che com- 
pongono il livello mediante il nostro editor 3D, cerchiamo ci 
avere un progetto su carta in cui siano prefissati i nostri obietti- 
vi. | progetti sono divisi di solito in tre parti: lo script della storia, 
Il diagramma di flusso del gioco e la “scaletta” della regione. 

Lo script evidenzia i punti focali della trama del gioco, del- 
l'introduzione di Munch come uno sfortunato animale da labo- 
ratorio, alla sua fuga dai laboratori Vykker, all'eventuale realizza- 
zione del suo destino. Lo script costituisce la spina dorsale del 
gioco, inquanto indica quali aree debbano apparire durante le 
varie fasi di game design: grazie al copione sappiamo, ad 
esempio, che il gioco comincia e finisce nei laboratori Vykker. 

Il diagramma di flusso ci permette di dividere il gioco in una 
serie di regioni e di vedere come queste siano collegate l'una 
ali'altra. | filmati introduttivi sono indicati chiaramente nel dia- 
gramma in modo tale che ogni regione sia “linkata” agli eventi 
del filmato che la precede o la segue. Quindi se Munch verrà 
colpito dal virus di Gorman Disenza in un filmato introduttivo, 
sapremo che la regione dovrà iniziare con Munch senza sensi 
e Il giocatore nei panni di Abe. 

Il passo successivo consiste nel realizzare la scaletta 
della regione, tramite la quale definire, a grandi linee, gli 
eventi e i compiti da portare a termine in ogni sezione del 
gioco. Facciamo un esempio. l'altra settimana uno dei miei 
compiti è stato quello di creare la scaletta per la regione 
n°11, la Flubco Fat Fuels Facility. Tutto quello che sapevo 
pnma di cominciare era che: 

a) La regione si trova più o meno a metà del gioco. 

b) La raffineria produce carburante per aerei “succhiandolo" 
fetteralmente da alcuni esseri sfortunati chiamati Mudflub. 

c) E una regione contrassegnata come “Lulu Quest", ovvero 
una regione dove il giocatore dovrà controllare un Glukkon 
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incompetente chiamato Lulu, cercando anche di fare in modo 
che Lulu riceva una promozione (Abe e Munch vogliono che 
Lulu diventi un dirigente di primo piano nell'organizzazione 
Glukkon, così da poterlo sfruttare come arma segreta contro il 
Cartello di Magog). 


Perfetto. Da dove cominciare? 

Come prima cosa ho cercato di immaginare una raffineria: 
nella mia mente si sono formate le immagini di torri, cisterne, 
passerelle di acciaio... Ho anche pensato a una grossa prigio- 
ne, un recinto fangoso dove i poveri Mudflub venissero rinchiu- 
si prima che il loro grasso fosse spremuto per ottenere il car- 
burante. Come far entrare i Mudflub nella prigione? Siccome 
non volevo utilizzare camion della spazzatura o treni in questa 
locazione, ho optato per un grosso tubo con una valvola che si 
aprisse di tanto in tanto, sparando fuori una manciata di Mud- 
flub ululanti nel recinto. Avevo immaginato una situazione 
patetica e grottesca, ma divertente — come da tradizione 
Oddworld in fondo — quindi sapevo di essere sulla strada giu- 
sta... A questo punto ecco un'altra domanda: come si spreme 
il grasso da un Mudflub? Ci vuole un macchinario bello grande, 
una sorta di cisterna, collegato sia alla raffineria che alla prigio- 
ne. Ma come possiamo farci entrare i Mudflub? Tramite una 
gru, ovviamente. E se c'è una gru, è implicito il fatto che 
Munch possa entrarci e riuscire a controllarla... portando il gio- 
catore a compiere una serie di azioni. Munch potrebbe ad 
esempio utilizzare la gru per raccogliere i Mudflub e, invece di 
schiaffarli nel macchinario, depositarli delicatamente in un 
fiume che scorre di fianco alla raffineria. Bell'idea, ma va elabo- 
rata: così il tutto è troppo facile. E se il fiume fosse inquinato e 
il giocatore dovesse ripulirlo prima di lasciarci andare i 
Musflub? Così va meglio! Diciamo che il fiume è inquinato per- 
ché la raffineria scarica per errore il carburante prodotto nel 
corso d'acqua. Questo spiegherebbe perché la raffineria non 
stia facendo soldi e quindi perché a Lulu sia stato assegnato il 


compito di sistemare il bilancio della fabbrica! 

La scaletta inizia a diventare sempre più chiara: il giocatore 
deve infiltrarsi nella prigione dei Mudflub, penetrare nella fab- 
brica e trovare Lulu, prenderne il controllo e utilizzarlo per dare 
ordini agli operai della raffineria in modo tale che il carburante 
non vada più a finire nel fiume, ma... hmmm, dove? Nelle 
cisterne, è ovvio! Grande. Quando le cisterne saranno piene, 
Lulu verrà promosso (che è lo scopo principale di questa 
regione, in fondo). E con il fiume pulito, Munch potrà impos- 
sessarsi della gru e liberare i Mudflub. 

Un momento, c'è qualcosa che non funziona. Non bisogna 
finanziare ulteriormente il Cartello di Magog facendo sì che la 
raffineria funzioni alla perfezione... Visto che Lulu riceverà una 
promozione una volta che le cisterne saranno piene, da quel 
momento in poi l'efficienza della raffineria avrà importanza 
zero. Forse è il caso di pensare a un utilizzo migliore del carbu- 
rante prodotto. Un utilizzo esplosivo. Hmmm, la scaletta si va 
completando... Piazzare alcune cariche alla base delle cisterne 
(facendo attenzione alle guardie Slig, ovviamente), sistemare i 
timer e correre come dei folli verso l'uscita prima della detona- 
zione... Una soluzione perfetta per questa regiog 

Una volta realizzata, la scaletta viene passata tra'i game 
designer per un esame. Dopo eventuali modifiche o aggiunte, 
è pronta per essere trasformata in un vero e proprio livello di 
gioca.» Quando inizieremo a lavorare sulla regione 11, il desi- 
gner farà riferimento alla scaletta per la geometria dei livello 
che dovrà creare. La scaletta non fomisce ogni dettaglio del 
livello (come entràno 1 protagonisti nella raffineria? Cosa deve 
fare Lulu per spostare il flusso di carburante dal fiume alle 
cisterne? Dove trovano Abe e Munch le carice esplosive e 
dove devono essere posizionate quest'ultime?), ma dà al desi- 
gner un punto di partenza e, come si suol dire, chi ben comin- 
cia è già a metà dell'opera... 
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